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Lembar Review Angket Evaluasi “Media Pembelajaran Interaktif dengan 
Software Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri” 
Mata Pelajaran : Matematika 
Sasaran : Siswa SMA Kelas X 
Judul Media : Media Pembelajaran Interaktif dengan Software Construct 2 
untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
Penyusun : Ida Siti Mahsunah 
Evaluator : ............................................................................................... 
Hari, Tanggal : ............................................................................................... 
 
PETUNJUK 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi terkait dengan 
keabsahan lembar evaluasi media pembelajaran untuk ahli media. 
2. Komentar dan saran umum mohon diberikan secara singkat dan jelas pada 
tempat yang tersedia. 






A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
1. Ketepatan pemilihan resolusi gambar.    
2. Ketepatan penggunaan sound effect.    
3. Ketepatan penggunaan backsound     
4. Ketepatan ukuran navigasi.    
5. Ketepatan letak navigasi.    
6. Kelancaran dan kemudahan pengoperasian 
media. 
   
8. Kejelasan petunjuk penggunaan media.    
B. Aspek Desain Pembelajaran 
9. Keinteraktifan media.    
10. Kemampuan media dalam memberikan 
kesempatan belajar secara mandiri.  
   
11. Kemampuan media dalam memberikan 
dukungan kepada siswa untuk belajar. 
   
12. Kesesuaian tata letak judul, subjudul, 
gambar, dan keterangan gambar. 
   
13. Kejelasan teks uraian materi.    
14. Kejelasan teks contoh soal dan 
pembahasannya. 
   




16. Kejelasan teks pembahasan soal latihan.    
17. Kejalasan teks soal evaluasi.    
18. Kejelasan teks pembahasan soal evaluasi.    
19. Kesesuaian pemberian umpan balik 
terhadap hasil evaluasi. 
   
C. Aspek Komunikasi Audio Visual 
20. Kesesuaian pemilihan jenis huruf dan 
ukuran huruf. 
   
21. Keterbacaaan teks.    
22. Kesesuaian tata tulis dengan ejaan yang 
disempurnakan. 
   
23. Kemudahan kalimat untuk dipahami.    
24. Kesesuaian ilustrasi yang digunakan 
dengan uraian yang dipaparkan. 
   
25. Kemenarikan penyajian materi.    
26. Ketepatan pemilihan warna background.    
27. Kemenarikan komposisi warna, teks, 
gambar, animasi, tombol, dan background. 
   






Angket evaluasi media untuk ahli media ini dinyatakan *):  
1. Layak digunakan di lapangan tanpa adanya revisi 
2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi 
3. Tidak layak digunakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu  
Yogyakarta, ........................... 2017 









Lembar Review Angket Evaluasi “Media Pembelajaran Interaktif dengan 
Software Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri” 
Mata Pelajaran : Matematika 
Sasaran : Siswa SMA Kelas X 
Judul Media : Media Pembelajaran Interaktif dengan Software Construct 2 
untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
Penyusun : Ida Siti Mahsunah 
Evaluator : ............................................................................................... 
Hari, Tanggal : ............................................................................................... 
 
PETUNJUK 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi terkait dengan 
keabsahan lembar evaluasi media pembelajaran untuk ahli materi. 
2. Komentar dan saran umum mohon diberikan secara singkat dan jelas pada 
tempat yang tersedia. 






D. Aspek Desain Pembelajaran 
1 Kesesuaian rumusan indikator pembelajaran 
dengan KI dan KD. 
   
2 Kesesuaian rumusan tujuan pembelajaran 
dengan indikator pembelajaran. 
   
3 Ketepatan penggunaan kata kerja 
operasional. 
   
4 Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran. 
   
5 Keluasan materi yang disajikan.     
6 Kebenaran materi yang disajikan.    
7 Kejelasan uraian materi yang disajikan.    
8 Kesesuaian materi dengan karakteristik 
perkembangan kognitif siswa. 
   
9 Keruntutan materi yang disajikan.    
10 Kemampuan media dalam memberikan 
dukungan kepada siswa untuk mempelajari 
materi. 
   
11 Kesesuaian konteks soal dengan kehidupan 
sehari-hari.  
   
12 Kesesuaian contoh soal dengan materi.    




14 Kejelasan/kelogisan pembahasan soal.    
15 Kejelasan latihan soal yang diberikan.    
16 Kesesuaian teknik evaluasi dengan tujuan 
pembelajaran. 
   
17 Kesesuaian umpan balik yang diberikan 
terhadap hasil evaluasi siswa. 
   
18 Pemberian fasilitas kepada siswa untuk 
terlibat aktif.  
   
E. Aspek Komunikasi Audio Visual 
19 Ketepatan penggunaan istilah maupun 
notasi/simbol trigonometri.  
   
20 Kesesuaian gambar penunjang/ilustrasi 
dengan materi yang disajikan. 
   
21 Kemenarikan penyajian materi.     







Angket evaluasi media untuk ahli materi ini dinyatakan *):  
1. Layak digunakan di lapangan tanpa adanya revisi 
2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi 
3. Tidak layak digunakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu  
Yogyakarta, ........................... 2017 












Lembar Review Angket Evaluasi “Media Pembelajaran Interaktif dengan 
Software Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri” 
Mata Pelajaran : Matematika 
Sasaran : Siswa SMA Kelas X 
Judul Media : Media Pembelajaran Interaktif dengan Software Construct 2 
untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
Penyusun : Ida Siti Mahsunah 
Evaluator : ............................................................................................... 
Hari, Tanggal : ............................................................................................... 
 
PETUNJUK 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi terkait dengan 
keabsahan lembar evaluasi media pembelajaran untuk guru. 
2. Komentar dan saran umum mohon diberikan secara singkat dan jelas pada 
tempat yang tersedia. 






F. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
1. Kelancaran penggunaan media.    
2. Kemudahan mengoperasikan media.    
3. Kejelasan petunjuk penggunaan 
media. 
   
4. Kemudahan meng-install media di 
berbagai jenis smartphone. 
   
G. Aspek Desain Pembelajaran 
5. Kesesuaian rumusan indikator dengan 
KI dan KD. 
   
6. Kesesuaian rumusan tujuan 
pembelajaran dengan indikator. 
   
7. Ketepatan penggunaan kata kerja 
operasional.  
   
8. Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran. 
   
9. Keluasan materi yang disajikan.    




11. Kejelasan uraian materi yang 
disajikan. 
   
12. Kesesuaian materi dengan 
karakteristik perkembangan kognitif 
siswa. 
   
13. Keruntutan materi yang disajikan.    
14. Kemampuan media dalam 
memberikan dukungan kepada siswa 
untuk belajar.   
   
15. Kesesuaian konteks soal dengan 
kehidupan sehari-hari.  
   
16. Kesesuaian contoh soal dengan materi.    
17. Kejelasan contoh soal yang disajikan.     
18. Kebenaran contoh soal yang disajikan.     
19. Kejelasan/kelogisan pembahasan soal.     
20. Kebenaran pembahasan soal yang 
disajikan.  
   
21. Kejelasan simulasi yang disajikan.     
22. Kebenaran simulasi yang disajikan.     
23. Kejelasan latihan soal yang diberikan.     
24. Kebenaran latihan soal yang diberikan.    
25. Kesesuaian teknik evaluasi dengan 
tujuan pembelajaran.  
   
26. Kesesuaian butir instrumen dengan 
tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai.  
   
27. Kebenaran butir instrumen penilaian.     
28 Kesesuaian umpan balik yang 
diberikan terhadap hasil evaluasi 
siswa. 
   
29 Pemberian fasilitas kepada siswa 
untuk terlibat aktif.  
   
30. Kemampuan media dalam 
memberikan kesempatan belajar secara 
mandiri.  
   
H. Aspek Komunikasi Audio Visual 
31. Ketepatan penggunaan istilah maupun 
notasi/simbol trigonometri.  
   
32. Kesesuaian gambar penunjang/ 
ilustrasi  dengan materi yang disajikan. 
   
33. Kemenarikan penyajian materi.     
34. Kejelasan audio.    
108 
 
35. Kesesuaian audio (narasi, sound effect, 
backsound, musik) dengan materi yang 
disajikan.  
   
36. Keterbacaaan teks.    
37. Kesesuaian tata tulis dengan ejaan 
yang disempurnakan. 
   
38. Kemudahan kalimat untuk dipahami.    
39. Kemenarikan komposisi warna, teks, 
gambar, animasi, tombol, dan 
background. 
   







Angket evaluasi media untuk guru ini dinyatakan *):  
1. Layak digunakan di lapangan tanpa adanya revisi 
2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi 
3. Tidak layak digunakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu  
Yogyakarta, ........................... 2017 












Lembar Review Angket Respon Siswa terhadap “Media Pembelajaran 
Interaktif dengan Software Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada 
Materi Trigonometri” 
Mata Pelajaran : Matematika 
Sasaran : Siswa SMA Kelas X 
Judul Media : Media Pembelajaran Interaktif dengan Software Construct 2 
untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
Penyusun : Ida Siti Mahsunah 
Evaluator : ............................................................................................... 
Hari, Tanggal : ............................................................................................... 
 
PETUNJUK 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi terkait dengan 
keabsahan angket respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran. 
2. Komentar dan saran umum mohon diberikan secara singkat dan jelas pada 








1 Saya merasa senang mengikuti 
pembelajaran materi trigonometri dengan 
menggunakan media pembelajaran 
tersebut. 
   
2 Pembelajaran trigonometri menjadi lebih 
menyenangkan dengan menggunakan 
media pembelajaran tersebut.  
   
3 Saya tidak senang menggunakan media 
pembelajaran tersebut. 
   
4 Saya berusaha untuk mengikuti setiap 
tahap pembelajaran dengan media 
pembelajaran tersebut hingga selesai. 
   
5 Saya tidak merasa tertantang untuk 
mengetahui seluruh isi materi yang ada 
pada media pembelajaran tersebut. 
   
6 Media pembelajaran tersebut sangat 
menarik bagi saya sehingga saya menjadi 
lebih semangat dalam belajar materi 
trigonometri. 




7 Saya tidak tertarik menggunakan media 
pembelajaran yang sejenis itu karena 
media pembelajaran tersebut tidak 
memudahkan saya untuk memahami 
materi. 
   
8 Saya dapat memusatkan perhatian saya 
terhadap materi trigonometri secara 
intensif. 
   
9 Saya tidak dapat berkonsentrasi dengan 
baik dalam mengikuti proses pembelajaran 
dengan media pembelajaran tersebut, 
sehingga saya tidak dapat menguasai 
materi trigonometri. 
   
10 Saya dapat membaca teks dan kalimat 
yang ada dalam media pembelajaran 
tersebut dengan mudah. 
   
11 Saya dapat memahami petunjuk 
penggunaan media pembelajaran tersebut. 
   
12 Gambar yang disajikan dalam media 
pembelajaran tersebut membantu saya 
dalam memahami materi trigonometri. 
   
13 Saya memerlukan banyak waktu untuk 
mempelajari materi trigonometri dengan 
menggunakan media pembelajaran 
tersebut. 
   
14 Adanya latihan soal dan evaluasi dapat 
mengukur kemampuan saya. 
   
15 Soal-soal evaluasi tidak dapat saya 
kerjakan. 
   
16 Saya berusaha lebih aktif dalam proses 
pembelajaran. 
   
17 Saya merasa bosan mengikuti 
pembelajaran materi trigonometri dengan 
menggunakan media pembelajaran 
tersebut.  















Angket respon siswa ini dinyatakan *):  
1. Layak digunakan di lapangan tanpa adanya revisi 
2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi 
3. Tidak layak digunakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu  
Yogyakarta, ........................... 2017 



















Kisi-Kisi Evaluasi RPP Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif dengan 
Software Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X Pada Materi Trigonometri 








2.  Indikator dan 
Tujuan 
Pembelajaran 
Keberadaan kompetensi inti (KI), 
kompetensi dasar (KD), indikator 





Ketepatan penjabaran kompetensi 























Alokasi waktu pembelajaran  20 1 
5. Sumber Belajar 
dan Penilaian Hasil 
Belajar 
Keseusaian sumber belajar dengan 




Kesesuaian teknik penilaian 23 1 










Lembar Evaluasi RPP Penggunaan “Media Pembelajaran Interaktif dengan 
Software Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri” 
Mata Pelajaran : Matematika 
Sasaran : Siswa SMA Kelas X 
Judul Media : Media Pembelajaran Interaktif dengan Software Construct 2 
untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
Penyusun : Ida Siti Mahsunah 
Evaluator : ............................................................................................... 
Hari, Tanggal : ............................................................................................... 
 
PETUNJUK 
1. Lembar evauasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
tentang RPP dengan menggunakan media pembelajaran.  
2. Evaluasi dilakukan dengan cara memberikan tanda cek ( ) pada tabel yang 
telah disediakan. 
Keterangan:  
1 : Sangat Kurang  4    : Baik  
2 : Kurang   5    : Sangat Baik 
3 : Cukup 
3. Komentar dan saran umum mohon diberikan secara singkat dan jelas pada 





1 2 3 4 5 
1. Mencantumkan satuan pendidikan.      
2. Mencantumkan mata pelajaran.      
3. Mencantumkan tingkat kelas.      
4. Mencantumkan semester.      
5. Mencantumkan alokasi waktu      
6. Mencantumkan kompetensi inti.       
7. Mencantumkan kompetensi dasar.      
8. Mencantumkan indikator dan tujuan 
pembelajaran. 
     
9. Mencantumkan nama guru mata pelajaran pada 
akhir RPP. 
     
10. Ketepatan penjabaran kompetensi dasar dalam 
indikator dan tujuan. 
     
11. Kejelasan indikator dan tujuan pembelajaran.      
12. Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 




13. Materi yang disajikan dapat mencakup 
indikator dan tujuan pembelajaran. 
     
14. Keruntutan materi yang disajikan.      
15. Adanya apersepsi dalam kegiatan 
pembelajaran. 
     
16. Pemberian kesempatan kepada siswa untuk 
melakukan interaksi dengan media 
pembelajaran. 
     
17. Pemberian kesempatan siswa untuk melakukan 
diskusi dalam menyelesaikan persoalan yang 
ada. 
     
18. Memeberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengeksplorasi media. 
     
19. Pemberian umpan balik sebagai penguatan 
dalam akhir pembelajaran. 
     
20. Alokasi waktu efektif dalam pembelajaran.      
21. Keteoatab sumber belajar dengan tujuan 
pembelajaran. 
     
22. Kemudahan pengadaan dan penggunaan 
sumber belajar. 
     
23. Keberadaan petunjuk penyekoran.      
24. Kesesuaian instrumen penilaian dengan 
indikator dan tujuan pembelajaran. 

























Media pembelajaran ini dinyatakan *):  
4. Layak digunakan di lapangan tanpa adanya revisi 
5. Layak digunakan di lapangan dengan revisi 
6. Tidak layak digunakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu  
Yogyakarta, ........................... 2017 




















Kisi-Kisi Angket Evaluasi Pengembangan Media Pembelajara n Interaktif 
dengan Software Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X Pada Materi 
Trigonometri 
UNTUK AHLI MEDIA 







Keefektivan dan keefisienan 
penggunaan animasi, suara, 
musik, grafik, dan navigasi. 






2.  Desain 
Pembelajaran 
Keinteraktifan media 7, 8 11 
Kemampuan motivasi belajar 9 
Kesistematisan, keruntutan, dan 
kejelasan alur logika 
10 
Kejelasan teks uraian, 





Kesesuaian pemberian umpan 
balik terhadap hasil evaluasi 
17 
3.  Komunikasi 
Audio Visual 
Kesesuaian pemilihan huruf 18 9 
Keterbacaan teks 19 
Ketepatan penggunaan tata 
bahasa 
20, 21 
Kesesuaian ilustrasi yang 
digunakan dengan materi 
22 
Kemenarikan penyajian materi 23 
Kejelasan audio (sound effect 
dan backsound) 
24 
  Kemenarikan visual (layout 












Lembar Evaluasi “Media Pembelajaran Interaktif dengan Software 
Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri” 
Mata Pelajaran : Matematika 
Sasaran : Siswa SMA Kelas X 
Judul Media : Media Pembelajaran Interaktif dengan Software Construct 2 
untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
Penyusun : Ida Siti Mahsunah 
Evaluator : ............................................................................................... 
Hari, Tanggal : ............................................................................................... 
 
PETUNJUK 
1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli media. 
2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi terkait dengan 
aspek rekayasa perangkat lunak, aspek desain pembelajaran, dan aspek 
komunikasi visual. 
3. Evaluasi dilakukan dengan cara memberikan tanda cek ( ) pada tabel yang 
telah disediakan. 
Keterangan:  
1 : Sangat Kurang  4    : Baik  
2 : Kurang   5    : Sangat Baik 
3 : Cukup 
4. Komentar dan saran umum mohon diberikan secara singkat dan jelas pada 





1 2 3 4 5 
A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
1. Ketepatan pemilihan resolusi gambar.      
2. Ketepatan penggunaan sound effect.      
3. Ketepatan penggunaan backsound.       
4. Ketepatan ukuran navigasi.      
5. Ketepatan letak navigasi.      
6. Kelancaran dan kemudahan pengoperasian 
media. 
     
B. Aspek Desain Pembelajaran 
7. Keinteraktifan media.      
8. Kemampuan media dalam memberikan 
kesempatan belajar secara mandiri. 




9. Kemampuan media dalam memberikan 
dukungan kepada siswa untuk belajar. 
     
10. Kesesuaian tata letak judul, subjudul, 
gambar, dan keterangan gambar. 
     
11. Kejelasan teks uraian materi.      
12. Kejelasan teks contoh soal dan 
pembahasannya. 
     
13. Kejelasan teks soal latihan.      
14. Kejelasan teks pembahasan soal latihan.      
15. Kejalasan teks soal evaluasi.      
16. Kejelasan teks pembahasan soal evaluasi.      
17. Kesesuaian pemberian umpan balik terhadap 
hasil evaluasi. 
     
C. Aspek Komunikasi Audio Visual 
18. Kesesuaian pemilihan jenis huruf dan 
ukuran huruf. 
     
19. Keterbacaaan teks.      
20. Kesesuaian tata tulis dengan ejaan yang 
disempurnakan. 
     
21. Kemudahan kalimat untuk dipahami.      
22. Kesesuaian ilustrasi yang digunakan dengan 
uraian yang dipaparkan. 
     
23. Kemenarikan penyajian materi.      
24. Kesesuaian penggunaan sound effect dan 
backsound dengan materi yang disajikan. 
     
25. Ketepatan pemilihan warna background.      
26. Kemenarikan komposisi warna, teks, 
gambar, animasi, tombol, dan background. 


















Media pembelajaran ini dinyatakan *):  
1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa adanya revisi 
2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 
3. Tidak layak diujicobakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu  
Yogyakarta, ........................... 2017 



















Kisi-Kisi Angket Evaluasi Media Pembelajaran Interaktif dengan Software 
Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
UNTUK AHLI MATERI 
No. Aspek Indikator No. Butir Jumlah 
Butir 
1.  Desain 
Pembelajaran 
 
Kesesuaian tujuan pembelajaran 1, 2, 3 19 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran  
4 
Kelengkapan materi  5, 6 
Kemudahan pemahaman materi  7, 8 
Kesistematisan, keruntutan, 
kejelasan alur logika  
9 




Kejelasan uraian, pembahasan, 
contoh, dan latihan 
12, 13, 14, 
15 
Konsistensi evaluasi dengan 
tujuan pembelajaran 
16, 17 
Kesesuaian pemberian umpan 
balik terhadap hasil evaluasi 
18 
Keinteraktivan media 19 
2.  Komunikasi 
Audio Visual 
Ketepatan penggunaan istilah 
matematika  
20 4 
Kesesuaian ilustrasi yang 
digunakan dengan materi 
21 













Lembar Evaluasi “Media Pembelajaran Interaktif dengan Software 
Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri” 
Mata Pelajaran : Matematika 
Sasaran : Siswa SMA Kelas X 
Judul Media : Media Pembelajaran Interaktif dengan Software Construct 2 
untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
Penyusun : Ida Siti Mahsunah 
Evaluator : ............................................................................................... 
Hari, Tanggal : ............................................................................................... 
 
PETUNJUK 
1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli materi. 
2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi terkait dengan 
aspek desain pembelajaran dan aspek komunikasi visual. 
3. Evaluasi dilakukan dengan cara memberikan tanda cek ( ) pada tabel yang 
telah disediakan. 
Keterangan:  
1 : Sangat Kurang  4    : Baik  
2 : Kurang   5    : Sangat Baik 
3 : Cukup 
4. Komentar dan saran umum mohon diberikan secara singkat dan jelas pada 





1 2 3 4 5 
A. Aspek Desain Pembelajaran 
1 Kesesuaian rumusan indikator pembelajaran 
dengan KI dan KD. 
     
2 Kesesuaian rumusan tujuan pembelajaran 
dengan indicator pembelajaran.  
     
3 Ketepatan penggunaan kata kerja 
operasional. 
     
4 Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran. 
     
5 Keluasan materi yang disajikan.        
6 Kebenaran materi yang disajikan.      
7 Kejelasan uraian materi yang disajikan.      
8 Kesesuaian materi dengan karakteristik 
perkembangan kognitif siswa. 
     




10 Kemampuan media dalam memberikan 
dukungan kepada siswa untuk mempelajari 
materi.   
     
11 Kesesuaian konteks soal dengan kehidupan 
sehari-hari. 
     
12 Kesesuaian contoh soal dengan materi.      
13 Kejelasan contoh soal yang disajikan.       
14 Kejelasan pembahasan soal.      
15 Kejelasan latihan soal yang diberikan.      
16 Kesesuaian teknik evaluasi dengan tujuan 
pembelajaran. 
     
17 Kebenaran butir instrumen penilaian.       
18 Kesesuaian umpan balik yang diberikan 
terhadap hasil evaluasi siswa. 
     
19 Pemberian fasilitas kepada siswa untuk 
terlibat aktif.  
     
B. Aspek Komunikasi Audio Visual 
20 Ketepatan penggunaan istilah maupun 
notasi/simbol trigonometri. 
     
21 Kesesuaian gambar penunjang/ ilustrasi  
dengan materi yang disajikan. 
     

























Media pembelajaran ini dinyatakan *):  
1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa adanya revisi 
2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 
3. Tidak layak diujicobakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu  
 
 


















Kisi-Kisi Angket Evaluasi Media Pembelajaran Interaktif dengan Software 
Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
UNTUK GURU 







1, 2 2 
2.  Desain 
Pembelajaran 
 
Kesesuaian tujuan pembelajaran 3, 4, 5 19 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran  
6 
Kelengkapan materi  7, 8 
Kemudahan pemahaman materi  9, 10 
Kesistematisan, keruntutan, dan 
kejelasan alur logika 
11 




Kejelasan uraian, pembahasan, 
contoh, dan latihan 
14, 15, 16, 
17 
Kekonsistensian evaluasi dengan 
tujuan pembelajaran 
18, 19 
Kesesuaian pemberian umpan 
balik terhadap hasil evaluasi 
20 
Keinteraktifan media 21 
3.  Komunikasi 
Audio Visual 
Ketepatan penggunaan istilah 
matematika 
22 7 
Kesesuaian ilustrasi yang 
digunakan dengan materi 
23 
Kemenarikan penyajian materi 24 
Kejelasan audio (sound effect dan 
backsound) 
25 
Keterbacaan teks 26 
Kejelasan tata bahasa yang 
digunakan 
27 
Kemenarikan visual (layout 







Lembar Evaluasi “Media Pembelajaran Interaktif dengan Software 
Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri” 
Mata Pelajaran : Matematika 
Sasaran : Siswa SMA Kelas X 
Judul Media : Media Pembelajaran Interaktif dengan Software Construct 2 
untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
Penyusun : Ida Siti Mahsunah 
Evaluator : ............................................................................................... 
Hari, Tanggal : ............................................................................................... 
 
PETUNJUK 
1. Lembar evaluasi ini diisi oleh guru. 
2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi terkait dengan 
aspek rekayasa perangkat lunak, aspek desain pembelajaran, dan aspek 
komunikasi visual. 
3. Evaluasi dilakukan dengan cara memberikan tanda cek ( ) pada tabel yang 
telah disediakan. 
Keterangan:  
1 : Sangat Kurang  4    : Baik  
2 : Kurang   5    : Sangat Baik 
3 : Cukup 
4. Komentar dan saran umum mohon diberikan secara singkat dan jelas pada 






1 2 3 4 5 
A. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
1. Kelancaran dan kemudahan pengoperasian 
media. 
     
2. Kejelasan petunjuk penggunaan media.      
B. Aspek Desain Pembelajaran 
3. Kesesuaian rumusan indicator pembelajaran 
dengan KI dan KD. 
     
4. Kesesuaian rumusan tujuan pembelajaran 
dengan indikator.  
     
5. Ketepatan penggunaan kata kerja operasional.       
6. Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran. 
     
7. Keluasan materi yang disajikan.        




9. Kejelasan uraian materi yang disajikan.      
10. Kesesuaian materi dengan karakteristik 
perkembangan kognitif siswa. 
     
11. Keruntutan materi yang disajikan.      
12. Kemampuan media dalam memberikan 
dukungan kepada siswa untuk belajar. 
     
13. Kesesuaian konteks soal dengan kehidupan 
sehari-hari. 
     
14. Kesesuaian contoh soal dengan materi.      
15. Kejelasan contoh soal yang disajikan.      
16. Kejelasan pembahasan soal.      
17. Kejelasan latihan soal yang diberikan.      
18. Kesesuaian teknik evaluasi dengan tujuan 
pembelajaran. 
     
19. Kesesuaian umpan balik yang diberikan 
terhadap hasil evaluasi siswa. 
     
20. Pemberian fasilitas kepada siswa untuk terlibat 
aktif. 
     
21. Kemampuan media dalam memberikan 
kesempatan belajar secara mandiri. 
     
C. Aspek Komunikasi Audio Visual 
22.. Ketepatan penggunaan istilah maupun 
notasi/simbol trigonometri. 
     
23. Kesesuaian gambar penunjang/ilustrasi  dengan 
materi yang disajikan. 
     
24. Kemenarikan penyajian materi.      
35. Kesesuaian audio (narasi, sound effect, 
backsound, musik) dengan materi yang 
disajikan. 
     
25. Keterbacaaan teks.      
26. Kesesuaian tata tulis dengan ejaan yang 
disempurnakan. 
     
27. Kemudahan kalimat untuk dipahami.      
28. Kemenarikan komposisi warna, teks, gambar, 
animasi, tombol, dan background. 















Media pembelajaran ini dinyatakan *):  
1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa adanya revisi 
2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 
3. Tidak layak diujicobakan di lapangan 
*) Lingkari salah satu  
Yogyakarta, ........................... 2017 



















Kisi-Kisi Angket Respon Siswa terhadap Penggunaan Media Pembelajaran 
Interaktif dengan Software Construct 2 untuk Siswa SMA Kelas X pada 
Materi Trigonometri dalam Proses Pembelajaran 
 
No. Aspek 
Nomor Butir Pernyataan Jumlah 
Butir Positif Negatif 
1.  Kesenangan  1,2  3 3 
2. Keingintahuan  4 5 2 
3. Ketertarikan 6 7 2 
4. Perhatian  8 9 2 
5.  Kemudahan 10, 11, 12 13 4 
6. Pengerjaan Soal 14 15 2 


















ANGKET RESPON SISWA 
Mata Pelajaran : Matematika 
Judul Media : Media Pembelajaran Interaktif dengan Software Construct 2 
untuk Siswa SMA Kelas X pada Materi Trigonometri 
Nama Siswa : ............................................................................................... 
Hari, Tanggal : ............................................................................................... 
 
PETUNJUK 
Setelah siswa mengikuti kegiatan pembelajaran materi trigonometri 
menggunakan media pembelajaran, siswa diminta untuk mengisi angket evaluasi 
media. Angket ini bertujuan untuk mengetahui pendapat siswa mengenai media 
pembelajaran yang telah siswa gunakan. Penilaian dilakukan dengan cara 
memberikan tanda cek () pada kolom yang tersedia sesuai dengan pilihan siswa. 
Keterangan skala penilaian adalah sebagai berikut. 
SS : Sangat Setuju   TS : Tidak Setuju  
S : Setuju    STS : Sangat Tidak Setuju 
R : Ragu-ragu 






SS S  R TS STS 
1 Saya merasa senang mengikuti pembelajaran 
materi trigonometri dengan menggunakan 
media pembelajaran tersebut. 
     
2 Pembelajaran trigonometri menjadi 
menyenangkan dengan menggunakan media 
pembelajaran tersebut.  
     
3 Saya bosan mengikuti proses pembelajaran 
dengan menggunakan media pembelajaran 
tersebut. 
     
4 Saya berusaha untuk mengikuti setiap tahap 
pembelajaran dengan media pembelajaran 
tersebut hingga selesai. 




5 Saya enggan untuk mengetahui seluruh isi 
materi yang ada pada media pembelajaran 
tersebut. 
     
6 Media pembelajaran tersebut menarik bagi 
saya sehingga saya menjadi lebih semangat 
dalam belajar materi trigonometri. 
     
7 Saya enggan untuk menggunakan media 
pembelajaran yang sejenis itu karena media 
pembelajaran tersebut tidak memudahkan saya 
untuk memahami materi. 
     
8 Saya dapat memusatkan perhatian saya 
terhadap materi trigonometri secara intensif. 
     
9 Saya sulit berkonsentrasi dalam mengikuti 
proses pembelajaran dengan media 
pembelajaran tersebut, sehingga saya sulit 
menguasai materi trigonometri. 
     
10 Saya dapat membaca teks dan kalimat yang 
ada dalam media pembelajaran tersebut 
dengan mudah. 
     
11 Saya dapat memahami petunjuk penggunaan 
media pembelajaran tersebut. 
     
12 Gambar yang disajikan dalam media 
pembelajaran tersebut membantu saya dalam 
memahami materi trigonometri. 
     
13 Saya memerlukan banyak waktu untuk 
mempelajari materi trigonometri dengan 
menggunakan media pembelajaran tersebut. 
     
14 Adanya latihan soal dan evaluasi dapat 
mengukur kemampuan saya. 
     
15 Saya mengalami kesulitan dalam mengerjakan 
soal-soal evaluasi. 
     
16 Saya berusaha aktif dalam proses 
pembelajaran. 
     
17 Saya merasa malas mengikuti pembelajaran 
materi trigonometri dengan menggunakan 
media pembelajaran tersebut.  









































RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
  Sekolah  : SMA Negeri 11 Yogyakarta 
  Mata Pelajaran : Matematika – Wajib 
  Kelas/Semester : X IPS/2 
  Materi Pokok   : Aturan Sinus Cosinus 
  Alokasi Waktu : 2 x 45 menit 
A. Kompetensi Inti 
KI 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif, 
dan pro aktif sebagai bagian dari solusi atas berbagai 
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan 
lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri sebagai 
cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI 3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan 
faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingintahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan 
humaniora dengan wawasan kemanusiaan,  kebangsaan, 




kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang 
kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah. 
KI 4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah 
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 
sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metoda 
sesuai kaidah keilmuan. 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator 





aturan sinus dan 
cosinus 
3.9.1 Menjelaskan proses diperolehnya aturan 
sinus dari segitiga sembarang yang 
diketahui panjang ketiga sisinya dan 
besar ketiga sudutnya. 
3.9.2 Menjelaskan proses diperolehnya aturan 
cosinus dari segitiga sembarang yang 
diketahui panjang ketiga sisinya dan 




aturan sinus dan 
cosinus 
4.9.1 Menghitung panjang sisi segitiga yang 
diketahui panjang salah satu sisinya dan 
besar dua sudutnya dengan 
menggunakan aturan sinus. 
4.9.2 Menghitung besar sudut segitiga yang 
diketahui besar salah satu sudutnya dan 
panjang dua sisinya dengan 
menggunakan aturan sinus. 
4.9.3 Menghitung luas segitiga yang diketahui 
panjang dua sisinya dan besar sudut yang 
diapit oleh kedua sisi tersebut dengan 
menggunakan aturan sinus. 
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4.9.4 Menyelesaikan masalah dalam 
kehidupan sehari-hari dengan 
menggunakan aturan sinus. 
4.9.5 Menghitung panjang sisi segitiga yang 
diketahui panjang kedua sisinya dan 
besar sudut yang diapit oleh kedua sisi 
tersebut dengan menggunakan aturan 
cosinus. 
4.9.6 Menghitung besar sudut suatu segitiga 
yang diketahui panjang ketiga sisinya 
dengan menggunakan aturan cosinus. 
4.9.7 Menyelesaikan masalah dalam 
kehidupan sehari-hari dengan 
menggunakan aturan cosinus. 
4.9.8 Menghitung panjang sisi segiempat 
dengan menggunakan aturan sinus dan 
aturan cosinus. 
4.9.9 Menghitung luas segiempat degan 
menggunakan aturan sinus dan cosinus. 
 
C. Tujuan Pembelajaran 
2.1 Menumbuhkan sikap perilaku disiplin, tangung jawab, peduli 
(gotong royong), santun, berani bertanya, pro-aktif, berpendapat, 
serta menghargai pendapat orang lain dalam aktivitas sehari-hari 
2. 2 Menunjukkan sikap rasa ingin tahu dalam memahami dan 
menyelesaikan masalah berkaitan aturan sinus dan cosinus. 
2. 3 Menunjukkan sikap jujur dalam memahami dan menyelesaikan 
masalah berkaitan aturan sinus dan cosinus. 
3.9.1.1 Siswa dapat menentukan aturan sinus dari segitiga sembarang yang 
diketahui panjang ketiga sisinya dan besar ketiga sudutnya. 
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3.9.2.1 Siswa dapat menentukan aturan cosinus dari segitiga sembarang 
yang diketahui panjang ketiga sisinya dan besar kedua sudutnya.  
4.9.1.1 Siswa dapat menghitung panjang sisi segitiga yang diketahui 
panjang salah satu sisinya dan besar dua sudutnya dengan 
menggunakan aturan sinus. 
4.9.2.1 Siswa dapat menghitung besar sudut segitiga yang diketahui besar 
salah satu sudutnya dan panjang dua sisinya dengan menggunakan 
aturan sinus. 
4.9.3.1 Siswa dapat menghitung luas segitiga yang diketahui panjang dua 
sisinya dan besat sudut yang diapit oleh kedua sisi tersebut dengan 
menggunakan aturan sinus. 
4.9.4.1 Siswa dapat menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari 
dengan menggunakan aturan sinus. 
4.9.5.1 Siswa dapat menghitung panjang sisi suatu segitiga jika diketahui 
panjang kedua sisinya dan besar sudut yang diapit oleh kedua sisi 
tersebut dengan menggunakan aturan cosinus. 
4.9.6.1 Siswa dapat menghitung besar sudut suatu segitiga jika diketahui 
panjang ketiga sisinya dengan menggunakan aturan cosinus. 
4.9.7.1 Siswa dapat menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari 
dengan menggunakan aturan cosinus 
4.9.8.1 Siswa dapat menghitung panjang sisi segiempat dengan 
menggunakan aturan sinus dan aturan cosinus 
4.9.9.1  Siswa dapat menghitung luas segiempat dengan menggunakan 









D. Materi Pembelajaran 





















3. Luas Segitiga 
Luas segitiga ABC yang diketau panjang dua sisinya dan besar sudut 





E. Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan 
Deskripsi Kegiatan Alokasi 
Waktu Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 
Pendahuluan 1. Guru membuka 
pelajaran dengan 
memberikan salam dan 










2. Guru menanyakan kabar 






























b. Menunjukkan sikap 




aturan sinus dan 
cosinus. 





aturan sinus dan 
cosinus. 
d. Siswa dapat 
menentukan aturan 
sinus dari segitiga 
sembarang yang 
diketahui panjang 
ketiga sisinya dan 
besar ketiga 
sudutnya. 
e. Siswa dapat 
menentukan aturan 
cosinus dari segitiga 
sembarang yang 
diketahui panjang 
ketiga sisinya dan 
besar kedua 
sudutnya.  
f. Siswa dapat 
menghitung panjang 
sisi segitiga yang 
diketahui panjang 
salah satu sisinya 




g. Siswa dapat 
menghitung besar 
sudut segitiga yang 
diketahui besar 
salah satu sudutnya 










dua sisinya dan 
besat sudut yang 
diapit oleh kedua 
sisi tersebut dengan 
menggunakan 
aturan sinus. 







j. Siswa dapat 
menghitung panjang 
sisi suatu segitiga 
jika diketahui 
panjang kedua 
sisinya dan besar 
sudut yang diapit 




k. Siswa dapat 
menghitung besar 




















aturan sinus dan 
aturan cosinus 




aturan sinus dan 
cosinus. 
4. Guru memberikan 
motivasi berupa 
kegunaan mempelajari 
aturan sinus dan 
cosinus, seperti dapat 
menghitung ketinggian 







5. Guru meminta siswa 
untuk membuka aplikasi 











 6. Guru menjelaskan cara 
pengoperasian aplikasi 
“Super Math” 





 7. Guru meminta siswa 
untuk memainkan game 




sinus dan cosinus, 
perbandingan sinus dan 
cosinus (sebagai 
apersepsi) 
7.  Siswa 
memaikan 






8. Guru meminta siswa 
untuk mempelajari 
materi aturan sinus yang 
dilengkapi dengan 
contoh soal dan 
pembahasannya pada 
level 2 dan mengerjakan 
soal latihannya. 






pada level 2. 
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9. Guru meminta siswa 
untuk mempelajari 
materi aturan cosinus 
yang dilengkapi dengan 
contoh soal dan 
pembahasannya pada 
level 3 dan mengerjakan 
soal latihannya. 






pada level 3. 
10. Guru meminta siswa 
untuk mempelajari 
materi luas segitiga 
yang dilengkapi dengan 
contoh soal dan 
pembahasannya pada 








pada level 4. 
11. Guru meminta siswa 
untuk melakukan 
diskusi mengenai 
penyelesaian soal pada 
latihan soal sinus, 
cosinus, dan luas 
segitiga yang telah 












12. Guru meminta siswa 
untuk mengerjakan soal 




pada level 5 
144 
 
Penutup 13. Guru membantu siswa 
membuat kesimpulan 
mengenai materi yang 
telah mereka pelajari, 
yaitu  
Pada segitiga ABC 
berlaku: 
a. aturan sinus 











b. aturan cosinus 
𝑎2 = 𝑏2 + 𝑐2 − 2𝑏𝑐. cosA 
𝑏2 = 𝑎2 + 𝑐2 − 2𝑎𝑐. 𝑐𝑜𝑠B 
𝑐2 = 𝑎2 + 𝑏2 − 2𝑎𝑏. 𝑐𝑜𝑠C 





















14. Guru menutup pelajaran 
dengan berdoa dan 
mengucapkan salam. 




F. Media,Alat, dan Sumber Belajar 
a. Media   : Aplikasi Super Math (Media Pembelajaran) 
b. Alat   : Smartphone 
c. Sumber Belajar :  
- Buku Matematika Siswa Kelas X, Kemendikbud, Tahun 2016  
- Buku Matematika Pegangan Guru Kelas X, Kemendikbud, Tahun 
2016 
- Sumber lain yang terkait 
G. Teknik Penilaian 
No. Jenis Teknik Bentuk 
1. Sikap Observasi Lembar Observasi 
2. Pengetahuan Non Tes Soal Evaluasi pada aplikasi 




1. Instrumen Penilaian Sikap 







































Lampiran 1.  
Lembar Observasi Penilaian Sikap 
A. Petunjuk Umum                                                                                                                      
Lembar penilaian diri diisi oleh guru untuk menilai sikap Rasa Ingin Tahu, 
Jujur, dan Kerjasama siswa, dengan cara memberikan tanda check (√) pada 
kolom yang sesuai. 
B. Petunjuk Khusus 
1. Rubrik penilaian sikap rasa ingin tahu adalah sebagai berikut :  
Kriteria Skor Indikator 
Sangat Baik 
( SB ) 
4 Selalu memiliki rasa ingin tahu yang tinggi baik 
ketika pembelajaran berlangsung maupun selesai 
Baik  ( B ) 3 Sering memiliki rasa ingin tahu yang tinggi baik 
ketika pembelajaran berlangsung maupun selesai 
Cukup ( C ) 2 Kadang-kadang memiliki rasa ingin tahu yang 
tinggi baik ketika pembelajaran berlangsung 
maupun selesai 
Kurang (K) 1 Tidak pernah memiliki rasa ingin tahu yang tinggi 
baik ketika pembelajaran berlangsung maupun 
selesai 
 
2. Rubrik untuk sikap jujur adalah sebagai berikut 
Kriteria Skor Indikator 
Sangat Baik 
( SB ) 
4 Selalu jujur dalam mengerjakan ulangan dan tugas-
tugas yang diberikan. 
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Baik  ( B ) 3 Sering jujur dalam mengerjakan ulangan dan tugas-
tugas yang diberikan. 
Cukup ( C ) 2 Kadang-kadang jujur dalam mengerjakan ulangan 
dan tugas-tugas yang diberikan. 
Kurang (K) 1 Tidak pernah jujur dalam mengerjakan ulangan dan 
tugas-tugas yang diberikan. 
  
3. Rubrik penilaian sikap kerjasama adalah sebagai berikut 
Kriteria Skor Indikator 
Sangat Baik 
( SB ) 
4 Selalu bekerjasama dalam mengerjakan tugas 
kelompok bersma teman. 
Baik  ( B ) 3 Sering bekerjasama dalam mengerjakan tugas 
kelompok bersma teman. 
Cukup ( C ) 2 Kadang-kadang bekerjasama dalam mengerjakan 
tugas kelompok bersma teman. 
Kurang (K) 1 Tidak pernah bekerjasama dalam mengerjakan tugas 
kelompok bersma teman. 
 
Pedoman Penskoran : 
Skor maksimal = jumlah sikap yang dinilai× 4 = 3 × 4 = 12 
Nilai sikap = (jumlah skor yang diperoleh : skor maksimal) x 100 
Nilai sikap dikualifikasi menjadi predikat sebagai berikut : 
SB : Sangat baik (80-100) 
B : Baik (70-79) 
C : Cukup (60-69) 




Hasil Penilaian Peserta Didik 
No. Nama Siswa 








1        
2        
3        
4        
5        
6        
7        
8        
9        
10        
11        
12        
13        
14        
15        
16        
17        
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18        
19        
20        
21        
22        
23        
24        
25        
26        
27        
28        
29        
30        
31        











Lembar Penilaian Pengetahuan 
A. Petunjuk Umum                                                                                                                      
Lembar penilaian ini diisi oleh guru untuk menilai tingkat pengetahuan 
yang telah dicapai siswa dengan cara menuliskan skor yang siswa peroleh 
setelah mengerjakan soal evaluasi pada level 5. 
 
Hasil Penilaian Peserta Didik 
No. Nama Siswa Nilai 
1   
2   
3   
4   
5   
6   
7   
8   
9   
10   
11   
12   
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13   
14   
15   
16   
17   
18   
19   
20   
21   
22   
23   
24   
25   
26   
27   
28   
29   
30   
31   






Lampiran B1  Data Validasi Angket Evaluasi Media oleh Ahli Media 
Lampiran B2  Data Validasi Angket Evaluasi Media oleh Ahli Materi 
Lampiran B3  Data Validasi Angket Evaluasi Media oleh Guru 
Lampiran B4  Data Validasi Angket Respon Siswa 
Lampiran B5  Data Validasi RPP 
Lampiran B6  Data Evaluasi Media oleh Ahli Media 
Lampiran B7  Data Evaluasi Media oleh Ahli Materi 
Lampiran B8  Data Evaluasi Media oleh Guru 
















































































































































































































































































Lampiran C1  Data Hasil Analisis Evaluasi Media oleh Ahli Media 
Lampiran C2  Data Hasil Analisis Evaluasi Media oleh Ahli Materi 
Lampiran C3  Data Hasil Analisis Evaluasi Media oleh Guru 




















Usable/ kemudahan dalam 
pengoperasian media
6 4 4 Baik
7 4
8 4
Kemampuan memotivasi 9 4 4 Baik
Kesistematisan, kerunutan, 
dan kejelasan alur logika







Kesesuaian pembelian umpan 
balik 
17 4 4 Baik
Kesesuaian pemilihan huruf 18 4 4 Baik
Keterbacaan teks 19 4 4 Baik
20 4
21 4





Kemenarikan penyajian 23 4 4 Baik
Kejelasan audio (sound 
effect dan backsound )














Keefektivan dan keefisienan 
penggunaan animasi, suara, 





Keinteraktivan media 4 Baik


























Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran






dan kejelasan alur logika
9 4 4 Baik
Kemampuan memotivasi 
belajar
10 4 4 Baik
Kekonstekstualitasan dan 
keaktualitasan







Kesesuaian pemberian umpan 
balik terhadap hasil evaluasi
18 4 4 Baik
Keinteraktivan media 19 4 4 Baik
Ketepatan penggunaan istilah 20 4 4 Baik
Kesesuaian ilustrasi yang 
digunakan dengan materi
21 4 4 Baik
Kemenarikan penyajian 
materi












































Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran





Kesistematisan, keruntutan, dan 
kejelasan alur logika
11 4 4 Baik












Kesesuaian pemberian umpan 
balik terhadap hasil evaluasi
20 4 4 Baik
Keinteraktivan media 21 5 5 Sangat 
Ketepatan penggunaan istilah 
matematika
22 4 4 Baik
Kesesuaian ilustrasi yang 
digunakan dengan materi
23 4 4 Baik
Kemenarikan penyajian materi 24 5 5
Sangat 
Baik
Kejelasan audio (sound effect 
dan backsound )
25 4 4 Baik
Komukasi 
Audio Visual




Kemudahan pemahaman materi 4 Baik


















Keterbacaan teks 26 4 4 Baik
Kejelasan tata bahasa yang 
digunakan
27 4 4 Baik
Kemenarikan visual (layout design 
dan warna)

















Data Hasil Analisi Angket Respon Siswa 
SB B CB TB STB SB B CB TB STB SB B CB TB STB SB B CB TB STB SB B CB TB STB SB B CB TB STB SB B CB TB STB
1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 17
2 3 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 17
3 3 1 1 2 1 1 4 1 1 1 1 17
4 3 1 1 2 2 3 1 2 2 17
5 3 1 1 2 3 1 1 1 13
6 3 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 17
7 2 1 1 1 2 2 2 2 2 1 1 17
8 3 2 1 1 2 4 1 1 2 17
9 3 2 2 1 1 2 2 1 1 2 17
10 3 2 2 1 1 2 2 1 1 2 17
11 3 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 17
12 2 1 1 1 1 1 2 3 1 1 1 2 17
13 2 1 1 1 2 2 1 3 1 1 2 17
14 1 2 1 1 2 1 1 2 2 1 1 2 17
15 1 2 2 2 1 1 3 1 1 1 2 17
16 3 2 1 1 1 1 2 2 2 1 1 17
17 3 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 17
18 2 1 1 1 2 2 2 2 1 1 2 17









19 2 1 2 1 1 2 4 2 1 1 17
20 1 2 2 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 17
21 1 2 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 17
22 3 2 2 2 4 2 1 1 17
23 1 2 1 1 2 2 4 1 1 2 17
24 3 1 1 2 1 1 4 1 1 2 17
25 2 1 1 1 2 2 1 2 1 2 1 1 17
26 3 2 2 2 4 1 1 2 17
27 2 1 2 2 2 4 2 1 1 17
28 2 1 2 2 2 4 2 1 1 17
29 2 1 2 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 17
30 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 17
31 3 2 2 1 1 1 2 1 2 1 1 17
32 3 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 17





























































































































































Data Hasil Analisis Respon Positif Siswa
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
1 3 4 4 5 4 5 4 4 3 4 4 5 2 5 3 5 3
2 4 4 4 2 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 2 3
3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 5 3
4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4
5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 2 5 5
6 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5
7 2 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4
8 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4
9 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 2 3 3
10 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 1 3 3
11 3 3 3 4 3 3 2 3 2 3 3 3 2 5 2 4 2
12 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 3 4 5 5 5
13 4 4 3 4 5 4 4 3 3 4 4 4 5 4 5 4 4
14 5 4 4 5 4 5 5 5 3 4 5 5 4 4 5 4 4
15 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 2 3 3
16 4 4 4 3 3 4 3 2 3 4 3 4 3 4 4 3 2
17 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 1 5 1 4 4
18 4 4 3 3 4 4 4 4 4 5 5 4 4 3 4 4 4
19 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2












21 4 5 4 4 4 5 4 4 3 4 4 5 2 4 3 4 4
22 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5
23 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4
24 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4
25 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 4 5 4
26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5
27 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5
28 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5
29 5 5 4 4 4 4 4 5 3 2 4 4 3 5 2 5 4
30 2 2 4 5 4 4 5 4 1 2 4 4 1 5 4 5 4
31 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 2 4 4 4 5
32 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5
Jumlah Skor 132 136 126 125 130 132 131 124 119 130 133 135 106 137 108 128 126
Rata-rata Tiap 
Butir
















Lampiran D1  Flowchart 
Lampiran D2  Storyboard 


























FLOWCHART MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF DENGAN 


































































































































STORYBOARD MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF DENGAN 
SOFTWARE  CONSTRUCT 2 UNTUK SISWA SMA KELAS X PADA 
MATERI TRIGONOMETRI 
 




• Tampilan di atas merupakan tampilan awal ketika aplikasi dibuka dan muncul 
ketika tombol “C” pada halaman menu level disentuh.  
• Teks :  Super Mario Math yang merupakan judul media pembelajaran. 
• Suara : 
1. Backsound 1: backsound yang akan berputar selama halaman ini 
ditampilkan.  
2. Sound 1: sound effect  ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Tombol :  
1. Tombol play untuk masuk ke halaman menu level, 






2. X : tombol close untuk menutup aplikasi, dan 
3. Tombol petunjuk untuk masuk ke halaman petunjuk penggunaan media.  
B. Tampilan Keluar Media 
  
Keterangan:  
• Tampilan di atas muncul ketika tombol “X” pada tampilan awal media 
disentuh.   
• Teks :  pertanyaan tentang keinginan untuk menutup media. 
• Suara : 
1. Backsound 1: backsound yang akan berputar selama halaman ini 
ditampilkan.  
2. Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Tombol :  
1. Ya : tombol untuk menutup media, dan  
2. Tidak : tombol untuk kembali ke tampilan awl. 
Teks Pertanyaan tentang Keinginan Pengguna 








• Tampilan di atas muncul ketika tombol petunjuk disentuh.   
• Teks :  petunjuk cara menggunakan media pembelajaran interaktif. 
• Suara : 
1. Backsound 1: backsound yang akan berputar selama halaman ini 
ditampilkan.  
2. Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Tombol :  
1. X : tombol close untuk menutup halaman petunjuk dan kembali ke 
halaman tampilan utama media, dan  
2. N : tombol next untuk masuk ke halaman level menu.  
 









• Tampilan di atas muncul ketika tombol play, tombol next pada halaman 
petunjuk, tombol back pada halaman KD, atau tombol home disentuh.  
• Teks :  Select Level  
• Suara : 
Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Tombol :  
1. Tombol 1, 2, 3, 4, 5 untuk masuk ke level yang diinginkan,  
2. C : tombol untuk kembali ke tampilan awal, dan 
3. KD : tombol untuk masuk ke halaman kompetensi dasar dan indikator 












• Tampilan di atas muncul ketika tombol KD dan tombol back pada halaman 
tujuan pembelajaran disentuh.  
• Teks :  kompetensi dasar matematika kelas X SMA untuk materi trigonometri 
pada topik aturan sinus dan cosinus beserta indikator pembelajarannya 
berdasarkan kurikulum 2013 hasil revisi 2016. 
• Suara : 
Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Tombol :  
1. B : tombol back untuk kembali ke halaman menu level, dan 
2. Tujuan Pembelajaran : tombol untuk masuk ke halaman tujuan 
pembelajaran. 
 









• Tampilan di atas muncul ketika tombol tujuan pembelajaran disentuh.  
• Teks :  tujuan pembelajaran berdasarkan indikator pembelajaran. 
• Suara : 
Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Tombol :  
1. B : tombol back untuk kembali ke halaman KD dan indikator 
pembelajaran, dan 












• Tampilan di atas muncul ketika tombol 1 disentuh.  
• Teks :  misi atau hal yang harus dicapai di level 1, yaitu mengumpulkan 
minilmal 8 tiket dengan cara menjawab setiap pertanyaan yang dijumpai. 
• Suara : 
1. Backsound 2: backsound yang akan berputar selama halaman ini 
ditampilkan. 
2. Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Tombol :  X adalah  tombol close untuk menutup teks petunjuk dan memulai 
permainan di level 1 
  
 








• Tampilan di atas muncul ketika tombol close pada tampilan misi level 1 
disentuh.  
• Bagian yang berwarna biru akan selalu muncul selama permainan berlangsung 
• Animasi :  
Mario, T : kotak tumpukan bata, ? : kotak lambang tanda tanya, goomba, kura-
kura, koin, jamur, kunci, ikon restart. 
• Teks :   
Mario, Time, Soal,  D : angka perolehan skor, E : angka perolehan tiket, F : 
angka perolehan koin, H : angka sisa nyawa yang dimiliki, I : angka siswa 















1. Backsound 2: backsound yang akan berputar ketika waktu permaian lebih 
dari 100 detik. 
2. Backsound 3: backsound  yang akan berputar ketika waktu permainan 
yang tersisa adalah 100 detik. 
3. Sound 1: sound effect ketika tombol home disentuh. 
4. Sound 2: sound effect ketika balok disundul oleh Mario. 
5. Sound 3: sound effect ketika Mario menyundul koin dan atau koin muncul 
dari balok yang disundul Mario. 
6. Sound 4: sound effest ketika jamur muncul dari balok yang disundul Mario. 
7. Sound 5: sound effect ketika balok yang disundul Mario pecah. 
8. Sound 6: sound effect ketika musuh (goomba dan koopa) mati. 
9. Sound 7: sound effect ketika Mario membesar. 
10. Sound 8: sound effect ketika Mario mengecil. 
11. Sound 9: sound effect ketika Mario menendang koopa yang mati. 
12. Sound 10: sound effect ketika Mario mati. 
13. Sound 11: sound effect ketika Mario loncat dalam keadaan besar. 
14. Sound 12: sound effect ketika Mario loncat dalam keadaan kecil. 
• Tombol : 
H : tombol home untuk menuju halaman menu level, L : tombol left untuk 
menggerakkan Mario berjalan ke kiri, Jump : tombol untuk menggerakkan 




• Sistem kerja pada level 1 adalah sebagai berikut. 
Pengguna akan berperan sebagai Mario untuk menuntaskan misi yang 
diberikan, yaitu mengumpulkan minimal 8 tiket untuk mendapatkan kunci untuk 
membuka level selanjutnya dalam waktu yang telah ditentukan. Cara mendapatkan 
tiket-tiket tersebut adalah dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan yang akan 
dijumpai oleh Mario. Setiap jawaban benar akan mendatkan satu tiket, sedangkan 
jika menjawab salah maka nyawa yang dimiliki Mario akan berkurang 1. Cara 
menjawab pertanyaannya adalah dengan menyundul salah satu pilihan jawaban 
yang dipilih.  
Diperjalanannya menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut, Mario akan 
dihadapkan oleh beberapa musuh, yaitu goomba dan kura-kura. Ia bisa menghindari 
musuh tersebut dengan cara melompatinya atau memusnahkannya dengan cara 
menginjaknya. Jika ia bertabrakan dengan musuh maka nyawa yang ia miliki akan 
berkurang satu.  
Selain itu, ia juga akan menemukan harta karun berupa koin dan jamur. Koin 
ada yang terlihat secara nyata dan ada yang tersembunyi di dalam beberapa kotak 
tumpukan bata (T). Koin yang nyata dapat diambil dengan cara menabraknya, 
sedangkan koin yang tersembunyi itu dapat diperoleh dengan cara menyundul kotak 
tersebut. Kotak yang berisi koin apabila disundul sekali akan melambungkan koin. 
Sundul kotak tersebut sampai kotak berubah wujud menjadi kotak polos yang 
menandakan koin dalam kotak tersebut habis. Jamur bersembunyi di dalam kotak 
berlambangkan tanda tanya (?). Jamur tersebut akan keluar ketika Mario 
menyundul kotak tersebut. Sundul kotak tersebut hingga kotak berubah wujud 
213 
 
menjadi kotak polos yang menandakan jamur dalam kotak tersebut habis. Ambil 
jamur itu dengan cara menabraknya agar tubuh Mario membesar.  
Di akhir perjalanan Mario, jika ia berhasil menuntaskan misi maka ia akan 
menemukan kunci. Kunci tersebut dapat diambil dengan cara menyundulnya dan 
akan membawanya ke level 2. Namun, jika ia gagal makan ikon restart yang akan 
ia temui. Sundul ikon tersebut jika ia ingin mengulang permainan. Permaian juga 
akan mengulang secara otomatis jika Mario jatuh ke dalam jurang atau nyawa yang 
dimiliki Mario habis. Skor permainan diperoleh dari koin yang diambil 
(+100/koin), jamur yang ditabrak(+1000/jamur), dan musuh yang dimusnahkan 
(+100/musuh).  
I. Tampilan Misi Level 2, 3, dan 4 
  
 
Keterangan:    







• Tampilan misi level 2 akan muncul ketika tombol 2 disentuh atau Mario 
menyundul kunci pada level 1. 
• Tampilan misi level 3 akan muncul ketika tombol 3 atan tombol next pada 
tampilan perolehan tiket di level 2 disentuh. 
• Tampilan misi level 4 akan muncul ketika tombol 4 atan tombol next pada 
tampilan perolehan tiket di level 3 disentuh. 
• Teks :   
1. Judul : Aturan Sinus untuk level 2, Aturan Cosinus untuk level 3, Luas 
Segitiga untuk level 4. 
2. Misi : berisi tentang apa saja yang akan dijumpai di level tersebut dan apa 
yang harus dikerjakan untuk dinyatakan lolos di level tersebut, yaitu 
mengumpulkan minimal 3 tiket.  
• Tombol :   
1. H : tombol home untuk menuju halaman menu level dan  
2. N : tombol next untuk menuju halaman materi 









Keterangan:    
• Tampilan di atas merupakan tampilan materi pada level 2, 3, dan 4 yang akan 
muncul ketika tombol next pada halaman misi masing-masing level disentuh.  
• Teks :   
1. Sub Judul : Aturan Sinus untuk level 2, Aturan Cosinus untuk level 3, dan 
Luas Segitiga untuk level 4. 
2. Materi : berisi penjabaran materi sesuai dengan sub judul. 
3. K : nomor halaman materi. 
• Suara : 
Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Tombol :   
1. B : tombol back untuk menuju halaman misi dan atau halaman materi 
sebelumnya dan  
2. N : tombol next untuk menuju halaman materi selanjutnya dan atau 
halaman contoh soal dan pembahasannya.  









Keterangan:    
• Tampilan di atas merupakan tampilan contoh soal dan pembahasannya pada 
level 2, 3, dan 4 yang akan muncul ketika tombol next pada halaman terakhir 
materi pada masing-masing level disentuh.  
• Teks :   
1. Contoh soal : berisi soal sesuai dengan materi pada masing-masing level. 
2. Pembahasan : berisi proses menjawab soal atau kunci jawaban soal. 
3. M : nomor halaman. 
• Suara : 
Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Tombol :   
1. B : tombol back untuk menuju halaman misi dan atau halaman materi  
2. N : tombol next untuk menuju halaman materi selanjutnya dan atau 














• Tampilan merupakan tampilan permaian pada level 2, 3, dan 4. Muncul ketika 
tombol next pada tampilan contoh soal dan pembahasannya pada masing-
masing level disentuh.  
• Bagian yang berwarna biru akan selalu muncul selama permainan berlangsung 
• Animasi :  
Mario, T : kotak tumpukan bata, ? : kotak lambang tanda tanya, goomba, kura-
kura, koin, jamur, kunci, restart. 
• Teks :   
Mario, Time, Soal,  D : angka perolehan skor, E : angka perolehan tiket, F : 
angka perolehan koin, S : angka sisa nyawa yang dimiliki, I : angka siswa 















1. Backsound 2: backsound yang akan berputar ketika waktu permaian lebih 
dari 100 detik pada level 3. 
2. Backsound 3: backsound  yang akan berputar ketika waktu permainan 
yang tersisa adalah 100 detik pada level 3. 
3. Backsound 4: backsound yang akan berputar ketika waktu permaian lebih 
dari 100 detik pada level 2 dan 4. 
4. Backsound 5: backsound  yang akan berputar ketika waktu permainan 
yang tersisa adalah 100 detik pada level 2 dan 4. 
5. Sound 1: sound effect ketika tombol home disentuh. 
6. Sound 2: sound effect ketika balok disundul oleh Mario. 
7. Sound 3: sound effect ketika Mario menyundul koin dan atau koin muncul 
dari balok yang disundul Mario. 
8. Sound 4: sound effest ketika jamur muncul dari balok yang disundul Mario. 
9. Sound 5: sound effect ketika balok yang disundul Mario pecah. 
10. Sound 6: sound effect ketika musuh (goomba dan koopa) mati. 
11. Sound 7: sound effect ketika Mario membesar. 
12. Sound 8: sound effect ketika Mario mengecil. 
13. Sound 9: sound effect ketika Mario menendang koopa yang mati. 
14. Sound 10: sound effect ketika Mario mati. 
15. Sound 11: sound effect ketika Mario loncat dalam keadaan besar. 




• Tombol : 
H : tombol home untuk menuju halaman menu level, L : tombol left untuk 
menggerakkan Mario berkerak ke kiri, Jump : tombol untuk menggerakkan 
Mario agar melompat, R : tombol right untuk menggerakkan mario bergerak 
ke kanan. 
• Prinsip kerja pada level ini sama dengan level 1. Hanya saja pada level 2, 3, 
dan 4 banyak soal yang ada adalah 5 butir yang masing masing dilengkapi 
dengan 5 pilihan jawaban. Target pengumpulan tiket juga berbeda dengan level 
1. Pada level 2, 3, dan 4 tiket yang harus dikumpulan minimal 3 lembar. 
Perbendaan yang terakhir adalah bagian akhir permaian, yaitu ketika Mario 
menyundul kunci. Pada level ini (2, 3, dan 4), ketika Mario menyundul kunci 
maka akan muncul tampilan perolehan tiket pada masing-masing level (2, 3, 
atau 4). 











Keterangan:    
• Tampilan di atas merupakan tampilan perolehan tiket pada level 2, 3, dan 4 
yang akan muncul ketika mario menyundul kunci pada akhir permainan pada 
masing-masing level tersebut dan tampilan perolehan skor pada level 5 yang 
akan muncul setelah mario memasuki pintu pada akhir permaianan level 5.  
• Teks :   
1. Level Complete 
2. Pada level 2, 3, 4 akan muncul perolehan tiket dengan format : (gambar 
tiket) x (banyak tiket yang terkumpul) , sedangkan pada level 5 bagian 
tersebut diganti dengan skor yang diperoleh pengguna. 
3. Pada level 5 terdapat kata-kata penyemangat/motivasi yang mengiringi 
emotikon yang muncul. 
• Suara : 
Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Gambar 
1. Pada level 2, 3, dan 4 terdapat 3 jenis emotikon yang akan muncul sesuai 
dengan banyak tiket yang diperoleh (3, 4, atau 5), sedangkan pada level 5 
juga terdapat 3 jenis emotikon yang akan muncul sesuai dengan skor yang 
diperoleh (≤ 6, 7, atau ≥8) disertai dengan kata-kata penyemangat.  





• Tombol :   
1. Pembahasan : tombol untuk menuju halaman pembahasan dari soal-soal 
yang ada pada permaian tersebut.  
2. N : tombol next untuk menuju ke level berikutnya. Tombol tersebut 
terdapat pada level 2, 3, dan 4, sedangkan pada level 5 tombol tersebut 
berganti menjadi tombol home (H) untuk menuju ke halaman menu level. 
N. Tampilan Pembahasan pada Level 2, 3, 4, dan 5 
  
 
Keterangan:    
• Tampilan di atas merupakan tampilan pembahasan pada level 2, 3, 4, dan 5 dan 
muncul ketika tombol pembahasan sesuai dengan levelnya pada tampilan 
perolehan tiket/skor disentuh. 
• Teks :   
1. Soal : berisi soal yang terdapat pada permaian di level tersebut. 







3. O : nomor halaman pembahasan. 
• Suara : 
Sound 1: sound effect ketika tombol yang ada pada halaman ini disentuh. 
• Gambar : berupa ilustrasi dari soal atau ilustrasi pada bagian pembahasan.  
• Tombol :   
3. B : tombol back. Pada halaman pertama pembasan, tombol ini digunakan 
untuk kembali ke halaman permainan. Pada hamalan pembahasan lainnya, 
tombol ini digunakan untuk menuju halaman pembahasan sebelumnya.  
4. N : tombol next untuk menuju halaman pembahasan berikutnya. Pada 
tampilan halaman pembahasan yang terakhir, tombol tersebut berganti 
menjadi tombol home (H) untuk menuju ke halaman menu level.  






H Benar Salah P S Q 
R JUMP 
Soal 






• Tampilan merupakan tampilan permaian pada level 5. Muncul ketika tombol 5 
atau tombol next pada tampilan perolehan tiket di level 4 disentuh. 
• Bagian yang berwarna biru akan selalu muncul selama permainan berlangsung 
• Animasi :  
Mario, T : kotak tumpukan bata, ? : kotak lambang tanda tanya, goomba, kura-
kura, koin, jamur, kunci, restart. 
• Teks :   
Benar, Salah,  P : angka perolehan jawaban yang dipilih benar, Q : angka 
perolehan jawaban yang dipilih salah,  S : angka sisa nyawa yang dimiliki. 
• Suara: 
1. Backsound 2: backsound yang akan berputar ketika permaian berjalan. 
2. Sound 1: sound effect ketika tombol home disentuh. 
3. Sound 2: sound effect ketika balok disundul oleh Mario. 
4. Sound 3: sound effect ketika Mario menyundul koin dan atau koin muncul 
dari balok yang disundul Mario. 
5. Sound 4: sound effest ketika jamur muncul dari balok yang disundul Mario. 
6. Sound 5: sound effect ketika balok yang disundul Mario pecah. 
7. Sound 6: sound effect ketika musuh (goomba dan koopa) mati. 
8. Sound 7: sound effect ketika Mario membesar. 
9. Sound 8: sound effect ketika Mario mengecil. 
10. Sound 9: sound effect ketika Mario menendang koopa yang mati. 
11. Sound 10: sound effect ketika Mario mati. 
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12. Sound 11: sound effect ketika Mario loncat dalam keadaan besar. 
13. Sound 12: sound effect ketika Mario loncat dalam keadaan kecil. 
• Tombol : 
H : tombol home untuk menuju halaman menu level, L : tombol left untuk 
menggerakkan Mario berkerak ke kiri, Jump : tombol untuk menggerakkan 
Mario agar melompat, R : tombol right untuk menggerakkan mario bergerak 
ke kanan. 
• Prinsip kerja pada level ini sama dengan level 1. Hanya saja pada level 5 tidak 
ada misi mengumpulkan tiket, sehingga dibalik pilihan jawaban yang 
merupakan kunci jawaban tidak tersembunyi tiket, dan tidak ada penskoran 
pada perolehan koin, jamur, dan pemusnahan musuh. Pada level ini pengguna 
hanya diminta untuk menjawab soal yang ditemui. Soal berjumlah 10 butir 
yang masing-masing dilengkapi dengan 5 pilihan jawaban. Pada level ini jika 
jawaban yang dipilih merupakan kunci jawabannya, maka akan menambah 
skor 1 pada bagian “P” dan jika jawaban yang dipilih bukan merupakan kunci 
jawabannya, maka akan menambah skor 1 pada bagian “Q”. Perbedaan lainnya 
adalah pada level ini pengerjaan soal tidak dibatasi oleh waktu tertentu dan 
pada bagian akhir permainan, Mario tidak akan menemukan kunci maupun 
ikon restart melainkan ia akan menemui sebuah pintu yang jika ia 
memasukinya maka akan muncul tampilan perolehan skor. 
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 TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN  
 
Tampilan Awal Media 
 
 














Tampilan Menu Level untuk Pengoperasian Awal Media 
 
 






Tampilan Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pembelajaran 
 
 







1. Tampilan Misi 
 
2. Tampilan Game  






b. Soal 2 dan 3 
 
 







d. Soal 5 
 
 







f. Soal 7 dan 8 
 
 







h. Soal 10 Dan Ikon Restart pada Akhir Game jika Tiket yang Terkumpul 




i. Ikon Kunci pada Akhir Game yang Muncul jika Tiket yang Terkumpul 






























3. Tampilan Contoh Soal dan Pembahasan Aturan Sinus 
 
4. Tampilan Game 






b. Soal 2 
 
 





d. Soal 4 
 






f. Ikon Restart pada Akhir Game jika Tiket yang Terkumpul Kurang Dari 3 
 
 
g. Ikon Kunci pada Akhir Game yang Muncul jika Tiket yang Terkumpul 





h. Tampilan Perolehan Skor/Tiket 
 
 
5. Tampilan Pembahasan 





b. Pembahasan Soal 2 
 
 





d. Pembahasan Soal 4 
 
 





 Level 3  
1. Tampilan Awal 
 
 












3. Tampilan Contoh Soal dan Pembahasan Aturan Cosinus  
 
 
4. Tampilan Game 





b. Soal 2 
 
 





d. Soal 4 
 
 





f. Ikon Restart pada Akhir Game jika Tiket yang Terkumpul Kurang Dari 3 
 
 
g. Ikon Kunci pada Akhir Game yang Muncul jika Tiket yang Terkumpul 





h. Tampilan Perolehan Skor/Tiket 
 
 
5. Tampilan Pembahasan 





b. Pembahasan Soal 2 
 
 





d. Pembahasan Soal 4 
 
 


























4. Tampilan Game 
a. Soal 1 
 
 





c. Soal 3 
 
 





e. Soal 5 
 
 





g. Ikon Kunci pada Akhir Game yang Muncul jika Tiket yang Terkumpul 
Sama Dengan atau Lebih Dari 3 
 
 





5. Tampilan Pembahasan 
a. Pembahasan Soal 1 
 
 





c. Pembahasan Soal 3 
 
 













2. Soal 2 
 
 





4. Soal 4 
 
 





6. Soal 6 
 
 





8. Soal 8 
 
 





10. Soal 10 
 
 




















14. Pembahasan Soal 2 
 
 





16. Pembahasan Soal 4 
 
 





18. Pembahasan Soal 6 
 
 





20. Pembahasan Soal 8 
 
 















Lampiran E1  Surat Ijin Penelitian 
Lampiran E2  Surat Keterangan Penelitian 
Lampiran E3  Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
Lampiran E4  Surat Keterangan Validasi Ahli Materi  
Lampiran E5  Surat Keterangan Validasi Guru Matematika  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 276 
 
 
Lampiran E1 
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Lampiran E3 2
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Lampiran E3 
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Lampiran E4 
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Lampiran E5 
